
 
 

Lösungshilfe – Teil 2  by Locke © 
 

für den 
 

 
 

http://www.gamepad.de 
 

 
 

Da wir keine Ahnung von Verschlüsselungssystemen haben, gehen 
wir wieder nach oben u. reden mit Henry! 

Dieser ist auch, natürlich gegen ein kleines Entgelt, gewillt, uns   
zu helfen. 

 



 
 

Dafür benötigt er allerdings noch ein Buch u. wir gehen wieder in 
den Keller, um es zu suchen. 

 

 
 

Wir finden das Buch problemlos u. bringen es Henry! 



 
 

Nun schauen wir uns seinen Schreibtisch an, gehen alle 
Fragenoptionen durch u. erwerben eine alte Kamera, ein 

Spielzeugauto, eine Spieluhr u. eine Landkarte. 
 

Mit dieser haben wir es nun leichter die verschiedenen 
Örtlichkeiten zu erreichen! 

 

Und da Henry etwas Zeit für die Entschlüsselung benötigt, 
verlassen wir den Laden u. gehen links in die nächste Straße. 

 

 
 

Von hier aus marschieren wir zum alten Gebäude! 



 
 

Wir gehen durch die kleine Pforte u. finden hinter einem 
Leiterwagen ein Buch. 

 

 



 
 

Wieder suchen wir nach versteckten Hinweisen, unterstreichen sie 
u. denken darüber nach! 

 

 



 
 

Haben wir das geschafft, schauen wir in den Leiterwagen. 
 

 
 

Ausser einigen Säcken enthält er nichts u. wir schauen uns weiter 
die Gegend an u. betreten dann das Gebäude. 



 
 

Hier beginnt, allerdings in erheblich veränderter Form, die Demo! 
 

 
 

Wir gehen nach vorn, dann links in den nächsten Raum u. zünden 
die Deckenlampe, mit Hilfe unserer Laterne, an. 



 
 

Dann gehen wir zur Werkbank, schauen uns alles an u. puzzeln 
die Papierschnipsel zusammen. 

 

 



 
 

Wir erhalten eine Art Windrose u. wollen sie mitnehmen. 
Aber da sie uns so wieder auseinander fällt, suchen wir  

etwas Klebeband u. öffnen dazu alle Schubladen! 
 

 
 

Ausser einer Rolle Klebeband finden wir eine Taschenlampe u. 
ein Dokument, welches wir lesen u. relevante Partien 

unterstreichen u. darüber nachdenken. 



 
 

 
 

Das wäre geschafft, nun kleben wir die Windrose zusammen u. 
stecken sie ein. 



 
 

Jetzt bücken wir uns u. ziehen die Truhe unter dem Tisch hervor. 
 

 
 

Wir öffnen sie u. schauen uns den Inhalt an. 



 

 
Nachdem wir auch diesen Hinweis gefunden u. darüber 

nachgedacht haben, schauen wir uns weiter um. 
 

 
 

Hier nehmen wir den Zerstäuber mit u. räumen den Tisch auf. 



 
 

Dabei finden wir ein weiteres Schriftstück. 
 

 
 

Hier suchen wir nach Hinweisen, markieren sie u. denken 
darüber nach! 



 
 

Wir schauen uns den Grabstein an u. überlegen, was der wohl 
hier verloren hat! 

Gegenüber steht ein Regal mit Kartons u. mehreren 
 Flaschen Salzsäure. 

 

 
 

Hier ist nichts Interessantes mehr zu finden, wir gehen ins 
„Schlafzimmer“, zünden die Deckenlampe an u. sehen uns um. 



 
 

Wir legen das Kopfkissen an die Seite, finden ein weiteres 
Schriftstück, markieren die Hinweise u. denken darüber nach.  

 

 



 
 

 



 
 

Um den Kleiderschrank öffnen zu können, müssen wir den 
Schließmechanismus knacken, aber wie u. womit? 
Also verlassen wir das Schlafzimmer, gehen in den 

 nächsten Raum, wo es etwas komisch riecht u. schauen 
(automatisch) nach links. 

 

 



 
 

Wir untersuchen den erfrorenen Mann u. finden eine Kapsel, 
einen Brief u. einen Metallstab (es sind 3) bei ihm. 

Nun lesen wir den Brief etc. 
 

 
 



 
 

 
 

Nachdem wir das erledigt haben, gehen wir zur rückwärtigen 
Wand, steigen über die Leiter nach oben u. öffnen 

die Bodenklappe. 



 
 

Hier schauen wir uns um, finden ein griffähnliches Metallobjekt, 
einen alten rostigen Kompass u. bewundern die Bücher. 

 

 
 

Wir öffnen die Schublade, finden ein Buch: 
 

Magische Zeichen u. Siegel im Wandel der Geschichte 

 

 lesen es u. markieren die Hinweise. 
 



 
 

 
 

Wir werfen noch einen Blick auf das Teleskop, steigen wieder 
nach unten u. gehen in den Nebenraum. 



 
 

Hier zünden wir wieder die Deckenlampe an, gehen in die Hocke 
u. sehen uns gründlich um. 

 

 
 

Wir entdecken seltsame Fußspuren u. folgen ihnen, bis wir eine 
kleine Klappe im Fußboden entdecken! 



 
 

Wir öffnen sie, kommen aber nicht weiter, da uns der  
Schlüssel dazu fehlt. 

Nun folgen wir den Schuhabdrücken u. kommen zum Tisch. 
 

 



 
 

Neben dem Tisch gibt es viele Schuhabdrücke u. wir untersuchen 
den Tisch. 

 

 
 

Mit Hilfe unseres Metallobjektes können wir nun ein Geheimfach 
öffnen, ihm einen Schlüssel entnehmen u. zur Klappe gehen. 



 
 

Diese können wir nun öffnen u. uns Gedanken über den 
Mechanismus machen! 
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Wir danken Locke für die Erstellung dieser Lösungshilfe! 

 
In eigener Sache: Wir sind auf Ihre Mithilfe angewiesen, denn auch das 

Bereitstellen, der Download und die Lösungen kosten uns Geld.  
Haben Sie diese Lösung kostenlos aus dem Internet heruntergeladen?  

Dann können Sie uns gerne zur Deckung unserer Kosten ein paar 
Briefmarken zusenden:  

 
H.L. Kratz Arendsstr. 4, 63075 Offenbach.  

 

Herzlichen Dank! 
 
 


